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Oleh: 
 
Arsita Ruwiani 
NIM 13520241013 
 
ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan e-modul pembelajaran 
materi Pengoperasian Kamera Digital pada mata pelajaran komposisi foto digital 
untuk siswa SMK kelas XI, (2) mengetahui kelayakan e-modul pembelajaran 
untuk mendukung kegiatan belajar siswa pada mata pelajaran komposisi foto 
digital kelas XI di SMK Negeri 1 Godean, (3) mengetahui unjuk kerja modul 
elektronik yang dikembangkan dengan uji alpha dan uji beta. 
Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dengan 
menggunakan model pengembangan yang dikemukakan oleh Alessi dan Trollip, 
yaitu Planning (Perencanaan), Design (Desain/Perancangan), Development 
(Pengembangan). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI SMK Negeri 1 
Godean. Penelitian melibatkan 3 dosen ahli dan 1 orang guru untuk penilaian 
kelayakan e-modul pembelajaran.  
 Hasil penelitian yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa: (1) penelitian 
menghasilkan e-modul pembelajaran Pengoperasian Kamera Digital berbasis 
flash untuk siswa SMK kelas XI, (2) e-modul pembelajaran telah memenuhi uji 
kelayakan sebagai bahan ajar untuk mendukung proses belajar siswa dengan 
rata-rata skor seluruh aspek 4,08 yang termasuk kategori sangat layak oleh ahli 
media, rata-rata skor seluruh aspek 4,28 yang termasuk kategori sangat layak 
oleh ahli materi, dan rata-rata skor seluruh aspek 4,17 yang termasuk kategori 
sangat layak menurut respon siswa sebagai pengguna e-modul pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Pengembangan, E-modul Pembelajaran, Pengoperasian Kamera 
Digital.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi merupakan aspek penting di era 
globalisasi saat ini. Penggunaan teknologi yang semakin maju menuntut 
masyarakat untuk menggunakan teknologi dalam setiap aspek keseharian 
kita. Berdasarkan hal tersebut maka masyarakat diharapkan mampu 
merespon perkembangan teknologi dengan lebih baik. Salah satu aspek 
yang dituntut dalam penggunaan teknologi adalah pendidikan, dimana 
dari proses pembelajaran formal maupun nonformal diharapkan 
memberikan inovasi-inovasi serta memunculkan ide-ide baru yang lebih 
baik melalui perkembangan teknologi tersebut. Pembelajaran diharapkan 
dapat lebih memberikan dampak positif dengan adanya perkembangan 
teknologi. 
Penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam 
pembelajaran biasanya digunakan hanya saat ada tugas saja. Baik 
peserta didik maupun guru di sekolah belum memaksimalkan 
penggunaan TIK sebagai media pembelajaran atau sebagai sumber 
belajar. Selain itu dalam pembelajaran di kelas hanya dilengkapi dengan 
Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku cetak sehingga cenderung bersifat 
pasif dan kurang menarik. Selain praktik langsung untuk menjelaskan 
materi secara matang dan dapat diserap oleh peserta didik, pemberian 
demonstrasi ataupun video mengenai konsep pembelajaran juga dapat 
memantapkan materi yang disampaikan. 
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Materi pembelajaran yang dibuat ke dalam e-modul adalah 
tentang pengoperasian kamera digital. Pemilihan materi ini 
dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di SMK N 1 Godean 
dimana peserta didik merasa kurang bisa memahami materi 
pembelajaran apabila hanya menggunakan LKS dan buku pelajaran yang 
ada. Sehingga perlu adanya media lain yang dapat mempermudah siswa 
dalam memahami materi pelajaran seperti e-modul yang nantinya berisi 
penjelasan materi, video dan latihan bagi para siswa. Selain itu di lokasi 
sekolah juga sudah tersedianya sarana belajar seperti komputer yang 
dapat mendukung penggunaan e-modul dalam kegiatan belajar siswa. 
“Sesuai dengan kurikulum 2013 yang di pakai saat ini, peserta 
didik di arahkan untuk lebih aktif dan mandiri dalam proses belajar. 
Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara 
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik 
untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi 
prakarsa, kreativitas dan kemandirian sesuai bakat, minat dan 
perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Untuk itu setiap satuan 
pendidikan melakukan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan proses 
pembelajaran serta penilaian proses pembelajaran untuk meningkatkan 
efisiensi dan efektivitas kecercapaian kompetensi lulusan” (Permendikbud 
No 22 Tahun 2016). Untuk mendukung hal tersebut dibutuhkan alat bantu 
bagi peserta didik untuk belajar mandiri serta mendapatkan bahan ajar 
yang relevan, salah satunya ialah buku bagi peserta didik. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMK Negeri 1 Godean di 
dapatkan hasil bahwa mata pelajaran Komposisi Foto Digital menjadi 
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mata pelajaran produktif kelas XI jurusan Multimedia. Hal ini sesuai 
dengan ketentuan kurikulum 2013 untuk SMK keahlian Multimedia. Mata 
pelajaran ini diharapkan berguna bagi peserta didik untuk jenjang 
selanjutnya yaitu di bidang pekerjaan.  Namun dalam penerapannya 
masih banyak masalah diantaranya ialah bahan ajar yang masih 
minimum, belum adanya modul serta proses pembelajaran yang masih 
satu arah yaitu siswa hanya mendapatkan informasi dari guru saja 
sedangkan sumber belajar hanya berupa buku-buku serta LKS. Sumber 
belajar tersebut dirasa kurang bisa melatih kemandirian belajar siswa 
serta kurang menarik minat belajar bagi siswa sehingga perlu adanya 
sumber belajar yang lebih menarik. Pembelajaran dengan modul adalah 
pendekatan pembelajaran mandiri yang berfokuskan penguasaan 
kompetensi dari bahan kajian yang dipelajari siswa dengan waktu tertentu 
sesuai dengan potensi dan kondisinya (Depdiknas, 2008). 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, perlu dilakukan 
upaya pemecahan masalah yaitu dengan pengembangan suatu e-modul 
pembelajaran pada mata pelajaran Komposisi Foto Digitaldengan 
pembahasan mengenai pengoperasian kamera digital. E-modul ini 
diharapkan mampu mempermudah peserta didik dalam memahami materi 
serta pembelajaran secara mandiri dan menyenangkan. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 
dapat diidentifikasikan masalah-masalah yang ada, diantaranya : 
1. Belum tersedianya media belajar elektronik yang dapat memfasilitasi 
peserta didik untuk belajar mandiri. 
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2. Pembelajaran di kelas masih terfokus pada penjelasan guru (metode 
konvensioanl) sehingga dirasa kurang efektif dan kurang melatih 
kemandirian peserta didik. 
3. Pembelajaran konvensioanal membuat siswa lebih cepat bosan dalam 
proses belajar. 
4. Penggunaan LKS dan buku cetak cenderung bersifat informatif, kurang 
menarik dan kurang interaktif. 
5. Tersedianya fasilitas dan sarana untuk menunjang penggunaan elektronik 
modul di SMK N 1 Godean. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah diuraikan 
pada identifikasi masalah, maka penelitian ini difokuskan pada: 
1. Belum tersedianya media belajar elektronik yang dapat memfasilitasi 
peserta didik untuk belajar mandiri. 
2. Penggunaan LKS dan buku cetak cenderung bersifat informatif, kurang 
menarik dan kurang interaktif. 
6. Tersedianya fasilitas dan sarana untuk menunjang penggunaan elektronik 
modul dengan hasil pengembangan e-modul mata materi pengoperasian 
kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital kelas XI di SMK N 1 
Godean. 
D. Rumusan Masalah 
Masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini dapat dirumuskan 
sebagai berikut : 
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1. Bagaimanakah pengembangan e-modul pada materi pengoperasian 
kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital untuk kelas XI di SMK 
Negeri 1 Godean ? 
2. Bagaimana kelayakan modul elektronik yang dikembangkan berdasarkan 
uji alpha dan uji beta? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat dirumuskan tujuan 
penelitian sebagai berikut :   
1. Mengembangkan modul elektronik pada materi pengoperasian kamera 
digital mata pelajaran komposisi foto digital kelas XI di SMK Negeri 1 
Godean. 
2. Mengetahui kelayakan modul elektronik yang dikembangkan 
berdasarkan uji alpha dan uji beta.  
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Sebagai syarat kelulusan dalam menempuh jenjang pendidikan S1 
Pendidikan Teknik Informatika 
2. Manfaat Praktis 
1) Bagi Siswa 
a. Siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran dengan bantuan 
modul elektronik. 
b. Siswa dapat membaca dan menggunakan modul elektronik dimana serta 
kapan saja. 
c. Siswa dapat belajar materi tentang pengoperasian kamera digital secara 
mandiri dengan menggunakan modul elektronik tersebut. 
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2) Bagi Pendidik 
a. Membantu guru dalam penyampaian materi pembelajaran dalam proses 
pembelajaran secara efektif. 
b. Alternatif media pembelajaran multimedia yang dapat memotivasi dalam 
belajar bagi peserta didik 
c. Menambah ketersediaan bahan ajar terutama pada materi pengoperasian 
kamera digital pada mata pelajaran komposisi foto digitaluntuk kelas XI di 
SMK Negeri 1 Godean. 
3) Bagi Sekolah 
a. Memberikan informasi untuk meningkatkan tercapainya tujuan 
pembelajaran secara maksimal sehingga dapat meningkatkan kualitas 
mutu pendidikan. 
b. Menambah koleksi karya dalam bidang pendidikan. 
4) Bagi Peneliti 
a. Menambah pengetahuan dan wawasan khususnya mengenai 
pengembangan modul pembelajaran sebagai bekal untuk menjadi 
peserta didik yang berkompeten. 
b. Diharapkan dapat menjadi sarana untuk menuangkan ide, gagasan, dan 
pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan. 
c. Mendapatkan pengalaman langsung mengenai penerapan modul sebagai 
bahan ajar. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Media 
a. Pengertian Media  
Media merupakan salah satu bentuk alat bantu yang digunakan 
untuk meningkatkan dan memudahkan kinerja. Tuntutan terhadap 
kemajuan teknologi mengharuskan adanya suatu pengembangan. Inovasi 
terhadap suatu media selalu dilakukan guna mendapatkan kualitas yang 
lebih baik.  
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium 
dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya 
komunikasi dari pengirim menuju penerima (Heinich el.al., 2002; Ibrahim, 
1997; Ibrahim et.al,.2001). “Media belajar adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar 
pada diri siswa” (Miarso,1984). Berdasarkan definisi tersebut, dapat 
dikatakan bahwa proses pembelajaran merupakan proses komunikasi 
yang dapat mendorong proses belajar siswa. Media pembelajaran dapat 
dikemas sedemikian rupa sehingga dapat membuat siswa mau 
mempelajari sendiri materi yang disediakan dalam media tersebut. “Media 
pembelajaran interaktif dapat diisi banyak sekali materi teori, praktik, 
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maupun benda asli dalam bentuk text maupun visual yang dapat 
memberikan pengalaman langsung kepada siswa” (Suyitno, 2016). 
“Ciri dari media pembelajaran bahwa media ini mengandung dan 
membawa pesan atau informasi kepada penerima yaitu siswa” (Arsyad, 
1997). Sebagai media dapat mengolah pesan dan respon siswa sehingga 
media itu sering disebut media interaktif. Pesan yang dibawa oleh media 
bisa berupa pesan yang sederhana maupun kompleks. Akan tetapi, yang 
terpenting adalah media itu disiapkan untuk memenuhi kebutuhan belajar 
dan kemampuan siswa, serta siswa dapat aktif berpartisipasi dalam 
proses belajar mengajar. 
Media pembelajaran tentunya memiliki fungsi yang melekat dalam 
penggunaannya. Azhar Arsyad (2011) mengemukakan bahwa media 
memiliki fungsi utama yaitu sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru. Sedangkan menurut Tejo (2011) dalam kaitannya 
dengan fungsi media pembelajaran, dapat ditekankan beberapa hal 
berikut: sebagai alat untuk membuat pembelajaran yang lebih efektif, 
mempercepat proses belajar, meningkatkan proses belajar mengajar, 
mengkongkretkan yang abstrak sehingga dapat mengurangi terjadinya 
penyakit verbalisme. 
Media pembelajaran tentunya sangat berpengaruh dalam sistem 
pembelajaran. Media dalam proses pembelajaran berperan sebagai alat 
bantu pembelajaran. Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 
menuntut aktivitas siswa untuk melakukan, bekerja, dan menemukan 
sendiri pengetahuan yang dipelajari (Sukir, 2007). Dalam mencapai 
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tujuan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh penggunaan alat bantu 
pembelajaran yang tepat dan sesuai karakteristik penggunanya. Untuk 
lebih memahami kedudukan media pembelajaran dalam sistem 
pembelajaran, Rudi dan Cepi (2008: 4-5) menggambarkan sebagai 
berikut: 
 
Gambar 1. Sistem Pembelajaran (Rudi dan Cepi, 2008: 4-5) 
Beberapa pendapat tentang media pembelajaran di atas dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah media yang berfungsi 
untuk menyampaikan pesan pembelajaran berupa materi yang dapat 
merangsang fikiran, perasaan, kemauan peserta didik, dan turut 
mempengaruhi iklim, kondisi serta lingkungan belajar sehingga dapat 
mendorong terciptanya proses belajar yang cepat dan efektif, 
meningatkan kualitas proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
b. Fungsi Media Pembelajaran 
Proses belajar mengajar pada hakekatnya adalah proses 
komunikasi, penyampaian pesan dari pengantar ke penerima. Pesan 
berupa isi atau ajaran yang dituangkan ke dalam simbol-simbol 
komunikasi baik verbal (kata-kata dan tulisan) maupun non verbal, proses 
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ini dinamakan encoding. Penafsiran simbol-simbol komunikasi tersebut 
oleh siswa dinamakan decoding. Dalam proses pembelajaran, media 
memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju 
penerima (siswa). Sedangkan metode adalah prosedur untuk membantu 
siswa dalam menerima dan mengolah informasi guna mencapai tujuan 
pembelajaran (Daryanto, 2010). Suatu model pembelajaran dikatakan 
baik apabila dilaksanakan sesuai dengan hakikat dari ilmu yang di ajarkan 
(Mukhidin, 2013). 
 
Gambar 2. Fungsi media dalam proses pembelajaran 
c. Jenis-jenis media pembelajaran 
Berkembangnya paradigma media pembelajaran menjadikan 
jenis/ragam media yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran 
cukup banyak, mulai dari media yag sederhana sampai pada media 
yang canggih. Untuk mempermudah mempelajari jenis media, maka 
dilakukan pengklasifikasian atau penggolongan media. Salah satu 
penggolongan media yang menjadi acuan adalah klasifikasi yang 
dikemukakan oleh Edgar Dale (dalam Rudi dan Cepi, 2008: 7) yang 
dikenal dengan “kerucut pengalaman” (Cone Experience). Kerucut 
tersebut digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 3. Bagan Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
Bentuk klasifikasi lain dikemukakan oleh Heinich, dkk. (1996, dalam 
Hamzah dan Nina, 2011: 123) yang menggolongkan media berdasarkan 
bentuk fisiknya, seperti pada tabel berikut: 
Tabel 1. Klasifikasi Media (Heinich:1996, dalam Hamzah dan Nina, 
2011: 123) 
Klasifikasi Jenis Media 
Media yang tidak 
diproyeksikan (non projected 
media) 
Realita, model, bahan 
grafis (graphic material), 
display 
Media yang diproyeksikan 
(projected media) 
OHT, slide, Opaque 
Media video (video) Audio kaset, audio vission, 
aktive audio vision 
Media berbasis komputer 
(computer based media) 
Video 
Multimedia kit Computer Assisted Inst 
 
Menurut Azhar Arsyad (2011) berdasarkan perkembangan 
teknologi, media pengajaran dibagi menjadi empat, yaitu: 1) media hasil 
teknologi cetak, 2) media hasil audio-visual, 3) media hasil teknologi 
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yang berdasarkan komputer, dan 4) media hasil gabungan teknologi 
cetak dan komputer. Sedangkan Tejo (2011) mengemukakan bahwa 
format media penyaji dapat dikelompokkan menjadi tujuh, yaitu: 1) 
grafis, bahan cetak, dan gambar diam, 2) media proyeksi diam, 3) media 
audio, 4) media audio visual diam, 5) media audiovisual hidup/film, 6) 
media televisi, dan 7) multi media. 
Beberapa pendapat tentang media pembelajaran di atas dapat 
disimpulkan bahwa jenis-jenis media pembelajaran dapat 
diklasifikasikan dalam beberapa klasifikasi. Secara garis besar, media 
pembelajaran dibedakan menjadi media cetak, media audio, media 
audio visual, dan multimedia. 
d. Elemen visual media pembelajaran 
Menurut Sharon E. Smaldino (2008) terdapat beberapa elemen 
yang harus diperhatikan dalam menyusun desain visual yang baik. 
Elemen-elemen visual tersebut dapat dilihat dalam gambar berikut. 
Visual Design Element
Visual Element Text Element
Arrangement
Balance
Color
Legibility
Appeal
Style
Size
Spacing
Color
Use of capitals
 
Gambar 4. Elemen Desain Visual (Sharon E. Smaldino, dkk, 2008:60) 
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1) Element visual 
a) Susunan perencanaan 
Dalam proses penyusunan sebuah media, yang pertama harus 
diperhatikan adalah element-element apasaja yang akan dimasukkan 
ke dalam sebuah tampilan. Setelah elemen-elemen telah ditentukan 
kemudian membuat rencana dari sebuah tampilan media. Tahap ini 
bertujuan untuk membuat rancangan tampilan sebuah media agar 
membuat pengguna lebih memahami konsep dari media yang akan 
digunakan. 
b) Keseimbangan 
Proses pembuatan media harus memperhatikan keseimbangan visual 
antar setiap elemen yang ada antara lain keseimbangan asimetris. 
Keseimbangan asimetris adalah adanya keseimbangan berat antara 
setiap elemen yang berbeda di setiap sisi. Tahap ini bertujuan untuk 
membuat tampilan yang menarik dari sebuah media serta membuat 
sebuah informasi yang akan disampaikan menjadi lebih mudah 
diterima oleh pengguna. 
c) Warna 
Pemilihan skema warna untuk tampilan visual sebuah media harus 
memperhatikan tentang harmoni sebuah warna. Roda warna seperti 
pada gambar 5 berguna untuk memahami hubungan antar warna 
spektrum yang terlihat. Terdapat dua warna yang terletak saling 
berhadapan di roda warna yang disebut sebagai warna pelengkap 
yaitu merah dan hijau atau kuning dan ungu, akan tetapi warna-warna 
ini tidak untuk disandingkan bersamaan contohnya menempatkan 
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huruf hijau dengan latar belakang warna merah dan sebaliknya. 
Penempatan dua warna ini tidak dianjurkan karena memeliki dua 
alasan. Pertama, jika warnanya sama nilainya atau kegelapan, huruf-
hurufnya tidak memiliki kontras gambar yang bagus. Kedua, jika 
warna-warna pelengkap jenuh (intens) ditempatkan langsung di 
samping satu sama lain, mata tidak dapat fokus pada keduanya pada 
waktu yang bersamaan. 
 
Gambar 5. Spektrum Warna 
Tabel 2. Kombinasi Warna Background yang Efektif Pada Layar 
Komputer 
Latar Belakang 
(Background) 
Latar Depan 
(Foreground) 
Gambar dan Tulisan 
Hal yang penting 
(Highlights) 
Putih Biru tua Merah, orange 
Abu-abu Biru, hijau, hitam Merah 
Biru  Kuning muda, putih Kuning, merah 
Biru muda Biru tua, hijau tua Merah-orange 
Kuning muda Ungu, cokelat Merah  
 
d) Keterbacaan 
Tampilan visual sebuah media dapat diakatakan berhasil apabila text 
dan gambar dapat dengan jelas dilihat atau dibaca oleh 
penggunanya. Hal-hal yang dapat mempengaruhi keterbacaan 
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sebuah tampilan media antara lain ukuran text dan posisi layar saat 
diproyeksikan. Tingkat keterbacaan sebuah tampilan visual dapat 
ditingkatkan dengan meningkatkan ukuran, jenis font, dan kontras 
antar objek secara visual. Tujuan dari desain visual yang baik adalah 
untuk meminimalisir terjadinya kesalahann interpretasi pesan yang 
akan disampaikan 
e) Daya tarik 
Sebuah tampilan visual dapat dikatakan baik apabila dapat menarik 
perhatian penggunanya. Ada beberapa unsur yang harus dibutuhkan 
dalam memberikan daya tarik pada tampilan sebuah media antara 
lain: adanya gaya, kejutan-kejutan, teksture dan interaksi. Dalam 
menyusun sebuah tampilan yang baik dan menarik juga harus 
mempertimbangkan siapa penggunanya. Tampilan visual untuk anak-
anak harus lebih sederhana, penuh warna agar menarik perhatian 
serta tidak terlokalisasi, sedangkan untuk orang dewasa biasanya 
memiliki gambar yang lebih kompleks, adegan yang sibuk dan warna 
yang lebih realistis.  
2) Elemen Teks 
a) Jenis huruf (Style) 
Jenis huruf harus konsisten dan selaras dengan elemen visual lainnya 
agar tujuan informasi yang akan disampaikan dapat dengan mudah 
sampai kepada penggunanya. Jenis huruf yang sebaiknya digunakan 
dalam penyusunan sebuah media adalah jenis huruf yang sederhana 
seperti San Serif, Arial dan sejenisnya. Semakin sedikit variasi seperti 
jenis huruf, ketebalan, miring, garis bawah serta perubahan ukuran 
16 
 
huruf akan semakin baik dalam menyusun tampilan sebuah media. 
Apabila harus menggunakan beberapa jenis huruf yang berbeda bisa 
digunakan sebagai penanda atau karena sebuah penekanan sebuah 
materi. 
b) Ukuran huruf (Size) 
Pengguna biasanya melihat tampilan seperti papan buletin dan poster 
dari jarak 30 atau 40 kaki atau lebih. Dalam hal ini ukuran teks sangat 
penting untuk keterbacaan konten sebuah media. Ukuran huruf yang 
umumnya digunakan untuk huruf kecil adalah 0,5 inci untuk setiap 10 
meter jarak pandang. Ukuran ini biasanya digunakan agar dapat 
dibaca oleh seorang pengguna seperti siswa yang duduk di bangku 
terakhir ruang kelas sepanjang 30 kaki, teks harus memiliki tinggi 
setidaknya 1,5 inci. 
c) Jarak (Spacing) 
Saat membuat tampilan visual dengan komputer, jarak teks secara 
otomatis akan menyesuaiakan untuk mencapai keterbacaan yang 
maksimal. Apabila efek desain yang diinginkan membutuhkan jarak 
yang berbeda, ruang antara huruf dapat disesuaikan dengan 
mengubah format teks. Contohnya ketika akan membuat judul pada 
sebuah tampilan, biasanya ukuran yang digunakan adalah 36pt atau 
42pt dengan tetap mengamati jarak yang sesuai.  
d) Warna Teks (color) 
Seperti yang telah dibahas sebelumnya, kontras warna gambar, 
warna teks dan latar belakang (background) haruslah sesuai demi 
keterbacaan informasi yang akan disampaikan.  
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e) Penggunaan huruf kapital (Use of capitals) 
Penggunaan huruf kapital pada sebuah media haruslah sesuai 
dengan ketentuan yang ada, seperti digunakan untuk awalan kalimat, 
nama ibukota, nama hari dan sebagainya. 
2. Modul Pembelajaran 
a. Pengertian modul 
“Modul merupakan suatu unit program pengajaran yang disusun 
dalam bentuk tertentu untuk keperluan pembelajaran. Modul merupakan 
alat ukur yang lengkap, merupakan unit yang dapat berfungsi secara 
mandiri, terpisah, namun juga dapat berfungsi sebagai kesatuan dari 
seluruh unit lain. Modul digunakan sebagai pendukung pembelajaran 
karena modul memungkinkan siswa belajar secara mandiri dan 
merupakan realisasi pengakuan perbedaan individual serta perwujudan 
pengajaran individual” (Nana Sudjana & Ahmad Rivai, 2003). “Modul 
merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, 
batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara 
sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan 
sesuai dengan tingkat komplesitasnya” (Tiwan, 2010). 
“Modul diartikan sebagai materi pelajaran yang disusun dan 
disajikan tertulis sedemikian rupa sehingga pembacanya diharapkan 
dapat menyerap sendiri materi tersebut, dengan kata lain sebuah modul 
adalah sebagai bahan belajar dimana pembacanya dapat belajar mandiri” 
(Daryanto, 2003). 
Berdasarkan uraian di atas modul dapat diartikan sebagai bahan 
ajar yang disusun secara sistematis untuk mendukung kegiatan 
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pembelajaran yang berisi materi, metode dan cara mengevaluasi untuk 
mencapai kompetensi dasar yang diharapkan dan memungkinkan siswa 
untuk belajar secara mandiri sehingga siswa tetap dapat melakukan 
kegiatan pembelajaran jika guru atau pengajar sedang tidak bisa hadir. 
Modul sebagai bahan ajar juga dapat membantu guru dalam membimbing 
siswa serta menambah perbendaharaan sumber belajar. 
b. Karakteristik Modul Pembelajaran 
Tiap-tiap sarana pembelajaran pasti memiliki karakteristik atau ciri 
tertentu. Modul merupakan salah satu jenis sarana pembelajaran, 
sehingga modul juga mempunyai karakteristiknya tersendiri. “Menurut 
(Nana Sudjana & Ahmad Rivai, 2003) modul mempunyai karakteristik 
sebagai berikut: 1) Berbentuk unit pengajaran terkecil dan lengkap, 2) 
Berisi rangkaian kegiatan belajar yang dirancang secara sistematis, 3) 
Berisi tujuan belajar yang dirumuskan secara jelas dan khusus, 4) 
Memungkinkan siswa belajar mandiri dan merupakan realisasi perbedaan 
individual serta perwujudan pembelajaran individual”. 
Sedangkan menurut Daryanto (2013), untuk menghasilkan modul 
yang mampu meningkatkan motivasi belajar dan kemandirian siswa, 
pengembangan modul harus memperhatikan karakteristik sebagai 
berikut: 
1) Self Instruction 
Melalui modul tersebut seseorang atau peserta belajar mampu 
membelajarkan diri sendiri atau belajar secara mandiri dan tidak 
tergantung pada pihak lain.  
2) Self Contain 
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Modul dikatakan self contain bila seluruh materi pembelajaran yang 
dibutuhkan termuat dalam modul tersebut. Tujuan dari konsep ini adalah 
memberikan kesempatan pembelajar mempelajari materi pembelajaran 
secara tuntas, karena materi dikemas kedalam satu kemasan yang utuh. 
Jika harus dilakukan pembagian atau pemisahan materi dari satu standar 
kompetensi/Kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh peserta didik. 
3) Berdiri Sendiri (Stand Alone) 
Yaitu modul yang dikembangkan tidak tergantung pada media lain 
atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan media pembelajaran 
lain. Dengan menggunakan modul, pembelajaran tidak tergantung dan 
harus media lain untuk mempelajari atau mengerjakan tugas pada modul 
tersebut. Jika masih mengguanakan dari bergantung pada media lain 
selain modul yang digunakan, maka media tersebut tidak dikategorikan 
sebagai media yang berdiri sendiri. 
4) Adaptif 
Modul hendaknya memiliki daya adaptasi yang tinggi terhadap 
perkembangan ilmu dan teknologi. Dikatakan adaptif jika modul dapat 
menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta 
fleksibel digunakan. Dengan memperhatikan percepatan perkembangan 
ilmu dan teknologi pengembangan modul multimedia hendaknya tetap “up 
to date”. 
5) Bersahabat/Akrab (User friendly) 
Modul hendaknya bersahabat dengan pemakainya. Setiap instruksi 
atau paparan informasi yang tampil bersifat membantu dan bersahabat 
dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai dalam merespon, 
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mengakses sesuai dengan keinginan. Penggunaan bahasa yang 
sederhana, mudah dimengerti serta menggunakan istilah yang umum 
digunakan merupakan salah satu bentuk user friendly. 
Berdasarkan uraian karakteristik dari modul diatas, secara umum modul 
pembelajaran memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) Memungkinkan 
siswa belajar mandiri; (2) berbentuk unit pembelajaran terkecil dan 
lengkap; (3) tidak bergantung pada bahan ajar lain; (4) isi modul dapat 
menyesuaikan perkembangan IPTEK, fleksibel jika digunakan diberbagai 
tempat; (5) setiap instruksi dan paparan informasi dari modul bersifat 
membantu pengguna/pembelajar. 
c. Penyusunan Modul Pembelajaran 
Modul pembelajaran disusun berdasarkan kebutuhan akan modul 
tersebut sebagai panduan belajar, kurangnya modul pendukung belajar, 
kurangnya modul pendukung untuk kegiatan praktik, diperlukan sarana 
untuk memperdalam materi dan memerlukan suatu alat evaluasi. Uraian 
diatas merupakan alasan penulis untuk menyususn modul pembelajaran 
pada materi pengoperasian kamera digital mata pelajaran Produktif 
Multimedia yang merupakan mata pelajaran yang ada pada Sekolah 
Menengah Atas yang bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan dan 
melatih ketrampilan peserta didik. 
Menurut Widodo & Jasmadi (2008) menyebutkan beberapa 
langkah dalam penyusunan modul sebagai berikut: 
1) Penentuan Standar Kompetensi dan Rencana Kegiatan Belajar-Mengajar 
Standar Kompetensi ditetapkan terlebih dahulu sebagai tahap awal 
dari sebuah proses pembelajaran sehingga tujuan dari kegiatan 
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pembelajaran juga dapat tercapai dengan baik. Rencana kegiatan belajar 
mengajar dapat diartikan sebagai pengembangan dari standar 
kompetensi. Rencana kegiatan belajar-mengajar biasanya akan dibuat 
dalam suatu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau silabus. 
2) Analisis Kebutuhan Modul Pembelajaran 
Kegiatan analisis kebutuhan dilakukan pada awal pengembangan 
modul pembelajaran, hal ini dilakukan untuk mengetahui hal-hal apa saja 
yang dibutuhkan agar modul pembelajaran sesuai dengan tujuan akhir 
pembelajaran. Beberapa langkah yang dilakukan pada tahap analisis 
kebutuhan yaitu:  
a) Menetapkan kompetensi yang telah dirumuskan pada Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau silabus 
b) Mengidentifikasi dan menentukan ruang lingkup unit kompetensi atau 
bagian dari kompetensi utama 
c) Mengidentifikasi dan menentukan pengetahuan, ketrampilan dan sikap 
yang dipersyaratkan 
d) Menentukan judul modul pembelajaran yang akan disusun. 
3) Penyususnan draft modul pembelajaran 
Setelah analisis kebutuhan modul  dilakukan maka langkah 
selanjutnya adalah menyusun draft modul pembelajaran. Kegiatan ini 
adalah menyusun dan mengatur materi pembelajaran sesuai dengan 
analisis kebutuhan yang telah dilakukan untuk mencapai sebuah 
kompetensi tertentu atau subkompetensi menjadi sebuah kesatuan yang 
sistematis.  
4) Uji coba 
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Tujuan uji coba adalah untuk mengetahui kemampuan peserta didik 
dalam mengikuti materi yang diberikan dalam modul pembelajaran, 
kemudahan peserta didik dalam memahami materi dan kemudahan 
dalam menggunakan modul pembelajaran yang akan dibuat. Uji coba 
dilakukan langsung terhadap peserta didik sebagai pengguna dari modul 
pembelajaran. Saran, kritikan dan masukan yang didapat dari uji coba 
ini akan bermanfaat untuk perbaikan draft modul. 
5) Validasi 
Validasi adalah proses penilaian terhadap kesesuaian modul dengan 
kebutuhan dengan melibatkan pihak yang ahli sesuai dengan bidangnya 
masing-masing. Tujuan dari validasi oleh ahli adalah modul yang telah 
dibuat sesuai dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.  
6) Revisi dan produksi 
Perbaikan atau revisi adalah proses penyempurnaan modul 
pembelajaran setelah memperoleh masukan yang didapat dari hasil uji 
coba dan validasi.  
d. Bagian-Bagian modul 
Penulisan modul pembelajaran untuk peserta didik terdapat 
bagian-bagian atau komponen yang perlu dicantumkan. Dalam Buku 
Panduan Bahan Ajar yang dikeluarkan oleh Departemen Pendidikan 
Nasional (2008), modul adalah sebuah buku yang ditulis dengan tujuan 
agar peserta didik dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan 
bimbingan guru, sehingga modul berisi paling tidak tentang: 
1) Petunjuk belajar (Petunjuk siswa/guru) 
2) Komponen yang akan dicapai 
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3) Konten atau isi materi 
4) Informasi pendukung 
5) Latihan-latihan 
6) Petunjuk kerja, dapat berupa Lembar Kerja (LK) 
7) Evaluasi 
8) Umpan balik terhadap hasil evaluasi 
Sukiman (2012) menyampaikan bahwa pada umumnya modul 
pembelajaran mencakup lima bagian, yaitu: 
1) Bagian pendahuluan 
a) Latar belakang 
b) Deskripsi singkat modul 
c) Manfaat atau relevansi 
d) Standar Kompetensi 
e) Tujuan instruksiona/SK/KD 
f) Petunjuk penggunaan modul 
2) Kegiatan belajar 
Bagian ini berisi tentang pembahasan materi modul pembelajaran 
sesuai dengan tuntutan isi kurikulum atau silabus mata pelajaran. 
Bagian kegiatan belajar terdiri dari: 
a) Rumusan kompetensi dasar dan indicator 
b) Materi pokok 
c) Uraian materi berupa penjelasan, contoh dan ilustrasi 
d) Rangkuman  
e) Tugas/latihan 
f) Tes mandiri 
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g) Kunci jawaban 
h) Umpan balik 
3) Evaluasi dan kunci jawaban 
Evaluasi ini berisi soal-soal untuk mengukur penguasaan peserta 
didik setelah mempelajari keseluruhan isi modul. Setelah 
mengerjakan soal-soal tersebut peserta didik mampu mencocokkan 
jawaban mereka dengan kunci jawaban yang telah tersedia. Evaluasi 
yang dilakuakan tidak hanya terpaku pada evaluasi di bidang kognitif 
saja, namun evalusi juga dapat dilakukan untuk menilai aspek 
psikomotor dan sikap peserta didik. Instrumen penilaian psikomotor 
dirancang dengan tujuan peserta didik dapat dinilai tingkat 
pencapaian kemampuan psikomotor dan perubahan perilaku. 
Instrument penilaian sikap dirancang untuk mengukur sikap kerja. 
4) Glosarium merupakan daftar kata-kata yang dianggap sulit/sukar 
dimengerti oleh pembaca sehingga perlu ada penjelasan tambahan. 
Hal-hal yang biasa ditulis dalam glosarium meliputi: istilah teknis 
bidang ilmu, kata-kata lama yang dipakai kembali, dan kata-kata yang 
sering dipakai media massa. Penulisan glosarium ini disusun secara 
alfabetis. 
5) Daftar pustaka 
Semua sumber-sumber referensi yang digunakan sebagai acuan 
pada saat penulisan modul pembelajaran akan dituliskan pada daftar 
pustaka. 
Berdasarkan uraian di atas terkait bagian-bagian modul dapat 
disimpulkan modul pembelajaran mencakup lima bagian secara 
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umum, yaitu: (1) bagian pendahuluan; (2) kegiatan belajar; (3) 
evaluasi dan kunci jawaban; (4) glosarium, dan (5) daftar pustaka. 
e. Manfaat Penggunaan Modul 
Penggunaan modul dalam kegiatan belajar memiliki manfaat bagi 
guru dan siswa yang terlibat dalam proses pembelajaran. Menurut 
Mulyasa (2008) “keunggulan pembelajaran menggunakan modul adalah 
sebagai berikut: 1) Berfokus pada kemampuan individual peserta didik, 2) 
Adanya kontrol terhadap hasil belajar melalui penggunaan standar 
kompetensi yang harus dicapai peserta didik, 3) Relevansi kurikulum 
ditunjukkan dengan adanya tujuan dan cara pencapaiannya, peserta didik 
dapat mengetahui keterkaitan pembelajaran dan hasil yang akan 
diperoleh”. 
f. Kelayakan modul pembelajaran 
Kelayakan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah perihal 
pentas. Kelayakan menyatakan layak sebagai hal yang patut, atau sudah 
pantas, jadi kelayakan berarti kondisi atau keadaan sudah pantas. 
Kelayakan suatu objek akan terbentuk jika telah memenuhi kriteria yang 
telah ditetapkan. Berdasarkan pendapat diatas maka kelayakan modul 
pembelajaran adalah kepantasan suatu modul pembelajara untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran setelah mendapatkan penilaian 
oleh ahli bidang media serta materi dengan kriteria yang sudah ditentukan 
serta diujikan langsung kepada pengguna. 
“Terdapat aspek-aspek dan indikator yang digunakan untuk 
mengevaluasi layak tidaknya sebuh modul pembelajaran digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar. Evaluasi juga dimaksudkan untuk 
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mengetahui perlu tidaknya perbaikan pada modul. Aspek tersebut antara 
lain sebagai berikut” (Depdiknas, 2008): 
1) Aspek kelayakan isi 
a. Kesesuaian SK/KD 
b. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 
c. Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar 
d. Kebenaran substansi materi 
e. Materi penambahan wawancara 
f. Kesesuaian dengan nilai moral dan sosial 
3. E-modul 
Penyajian bahan ajar saat ini tidak hanya terbatas pada media 
cetak saja, akan tetapi sudah memanfaatkan media digital seperti 
penggunaan Multimedia Pembelajaran Interaktif dan Slide Power Point. 
Salah satu bentuk penyajian yang lainnya adalah e-modul atau e-book. 
Buku elektronik atau e-book (electronic book) merupakan versi elektronik 
sebuah buku cetak yang dibaca menggunakan perangkat elektronik 
seperti komputer maupun mobile phone. Seperti halnya e-book, modul 
pembelajaran juga tidak selamanya berbentuk cetak. Modul juga bisa 
dilengkapi dengan media lainnya seperti program audio, video, film, atau 
multimedia interaktif. Sehingga modul tersebut dapat disebut sebagai 
modul elektronik. 
Modul elektronik pada dasarnya dalam struktur penulisannya 
hampir sama dengan format, karakteristik, dan bagian-bagian yang 
terdapat pada modul cetak pada umumnya. Akan tetapi, akan terdapat 
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beberapa perbedaan antara modul cetak dan modul elektronik dapat 
dilihat pada Tabel 3. 
Tabel 3. Perbedaan Modul Cetak dan Modul Elektronik (Saputro, 2009) 
Modul Cetak Modul Elektronik 
Tampilannya berupa kumpulan 
kertas yang berisi informasi 
tercetak, dijilid dan diberi 
halaman sampul  
Ditampilkan menggunakan 
perangkat elektronik dan 
software atau aplikasi khusus 
(laptop, komputer, mobile 
phone) 
Tidak membutuhkan sumber 
daya khusus untuk 
menggunakannya 
Menggunakan sumber daya 
listrik, komputer atau mobile 
phone untuk 
mengoperasikannya  
Karena berbentuk fisik 
sehingga untuk membawa 
membutuhkan ruang untuk 
meletakkannya 
Lebih praktis untuk dibawa 
kemana-mana 
Biaya produksi lebih mahal 
karena diperlukan pencetakkan 
untuk diperbanyak serta baya 
untuk penyebarluasan  
Biaya lebih murah karena tidak 
diperlukan biaya tambahan 
untuk pencetakan 
Daya tahan kertas terbatas 
oleh waktu, mudah rusak 
(sobek, basah, dan warna 
memudar) 
Tahan lama dan tidak lapuk 
dimakan waktu 
Tidak dapat dilengkapi dengan 
audio dan video, hanya dapat 
dilengkapi dengan ilustrasi  
Dapat dilengkapi dengan audio 
dan video dalam penyajiannya 
sehingga lebih menarik 
 
4. Kamera Digital 
1) Kamera saku 
Kamera saku digital (bahasa Inggris: digital pocket camera) adalah 
kamera otomatis yang menggunakan format pengambilan gambar dan 
penyimpanan digital dengan ukuran kecil dan ringan sehingga mudah 
dibawa-bawa (Bagas Dharmawan, 2016). 
 
28 
 
2) Kamera DSLR 
DSLR adalah singkatan dari Digital Single Lens Reflex. Kamera ini 
ukurannya lebih besar daripada kamera saku / pocket. Dengan 
pengaturan yang bisa kita pilih otomastis ataupun full manual membuat 
kita akan lebih leluasa mensetting dalam mengambil gambar. Perbedaan 
yang paling mencolok dengan kamera pocket adalah pada ukuran sensor 
gambar. DSLR memiliki ukuran senor gambar yang lebih besar sehingga 
akan membuat kuliatas gambar lebih bagus. Contoh kamera DSLR 
adalah Canon EOS 600D, Nikon D3100 dll (Bagas Dharmawan, 2016). 
5. Metode Pengembangan 
Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan dalam 
bidang-bidang Ilmu Alam dan Teknik. Salah satu metode pengembangan 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan yang 
dikemukakan oleh Stephen M. Alessi & Stanley R. Trollip (2001). Model 
pengembangan yang dirumuskan oleh Stephen M. Alessi & Stanley R. 
Trollip (2001) terdiri dari tiga tahapan. Tiga tahapan yang ada dalam 
model pengembangan tersebut adalah perencanaan (planning), desain 
(design) dan  pengembangan (development). 
Berdasarkan tahapan-tahapan yang ada pada model pengembangan  
Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip (2001) terdapat beberapa aspek 
yang dapat digunakan untuk mengukur kelayakan sebuah media yaitu:  
(1) Materi pembelajaran (subject matter); (2) Informasi tambahan 
(auxiliary information); (3) Pertimbangan afektif (affective consideration); 
(4) Tampilan/antarmuka (interface); (5) Navigasi (navigation); (6) Aspek 
pedagogi (pedagogy); (7) Data tak terlihat (invisible features); (8) 
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Kesukaran penggunaan (robustness); (9) Materi tambahan 
(supplementary materials). 
6. Software Testing 
a) Alpha Testing 
Tes alpha merupakan tes internal formal, melibatkan pengembang 
bersama tim, dalam hal ini adalah ahli media dan ahli materi. Tes Alpha 
ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mengeliminasi permasalahan 
produk, prosedur, kesesuaian dengan tujuan (goal), serta alur komunikasi 
dari e-modul pembelajaran. Proses pengambilan data dari ahli media dan 
ahli materi dilakukan dengan memberikan instrumen. Kisi-kisi instrumen 
yang digunakan diambil dari beberapa konsep Alessi & Tollip (2001) yang 
kemudian konsep tersebut disesuaikan berdasarkan kebutuhan dalam 
penelitian. Instrument untuk ahli media mencakup: (1) desain layar; (2) 
pengoperasian program; (3) navigasi; dan (4) kemanfaatan. Instrumen 
untuk ahli materi mencakup: (1) kualitas materi pembelajaran; (2) 
kemanfaatan materi. 
b) Beta Testing 
Tes beta merupakan tes yang sepenuhnya dilakukan siswa dan 
pengembang. Tes beta dilakukan setelah revisi tes alpha. Berdasarkan 
informasi yang diperoleh setelah melakukan tes beta maka dilanjutkan 
dengan revisi produk akhir sehingga produk siap digunakan dikelas nyata 
pada saat implementasi produk. Aspek yang dinilai pada tahapan ini 
terdiri atas: (1) kemudahan produk dioperasikan; (2) kemudahan produk 
saat dioperasikan; (3) kemenarikan tampilan.  
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c) White-box Testing 
Menurut Pressman (2012) white-box testing merupakan pengujian secara 
prosedural yang memeriksa jalur logis dan komponen dari perangkat 
lunak dengan menerapkan beberapa kondisi atau putaran tertentu. 
Pengujian dapat dilakukan dari segi desain dan kode program apakah 
mampu menghasilkan fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran yang sesuai 
dengan spesifikasi kebutuhan. Hal-hal yang dilakukan dalam pengujian 
white-box yaitu: (1) Menentukan semua jalur logis, (2) Mengembangkan 
kasus uji untuk melatih dan mengevaluasi hasil yang nantinya 
menghasilkan kasus uji untuk melatih logika program secara mendalam. 
Pengujian ini dapat dicari dengan menggunakan alur logika program 
(flowgraph) yaitu alur logika yang terdiri dari lingkaran (node) dan panah 
(edge) dan kemudian menentukan Cyclomatic Complexity yang biasa 
dirumuskan dengan V(G). 
Perhitungan CC (Cyclomatic Complexity) 
CC dilambangkan dengan V(G). Rumus perhitungan CC adalah: 
V(G) = E – N + 2 atau V(G) = P + 1 
Dimana  V(G) = Cyclomatic Complexity 
  E =  jumlah edge pada flowgraph 
  N =  jumlah node pada flowgraph 
  P =  jumlah predicate node pada flowgraph 
Setelah menentukan hasil V(G) maka langkah selanjutnya adalah 
menentukan indepent path yaitu jalur pada program yang 
menghubungkan node awal dan node akhir. Independent Path minimal 
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melewati sebuah edge baru dengan alur yang belum pernah dilalui 
sebelumnya. 
d) Black-box Testing 
Pengujian ini mengacu pada pengujian antarmuka perangkat lunak yang 
menguji beberapa aspek dasar dari suatu sistem dengan tidak 
memperhatikan unsur logis dari internal perangkat lunak. Pengujian black-
box disebut juga pengujian perilaku berfokus pada persyaratan fungsional 
perangkat lunak. Pengujian black-box mencoba untuk menemukan 
kesalahan dalam kategori berikut: (1) fungsi yang salah atau tidak ada, (2) 
kesalahan antar muka, (3) kesalahan dalam struktur data atau akses data 
base eksternal, (4) kesalahan perilaku atau kinerja, dan (5) kesalahan 
inisialisasi dan terminasi (Pressman, 2012). 
7. Mata Pelajaran Komposisi Foto Digital 
Mata pelajaran komposisi foto digital merupakan mata pelajaran 
kompetensi kejuruan pada jurusan Multimedia kelas XI di SMK N 1 
Godean. Mata pelajaran komposisi foto digital merupakan mata pelajaran 
produktif yang berfungsi membekali peserta didik jurusan multimedia agar 
memiliki kompetensi kerja sesuai dengan Standar Kompetensi Kerja 
Nasional Indonesia (SKKNI). Dalam pembuatan e-modul pembelajaran 
mata pelajaran komposisi digital ini disesuaikan dengan kondisi, sarana 
dan prasarana serta hal apa saja yang direncakan oleh guru pada jurusan 
multimedia SMK N 1 Godean. 
Materi mata pelajaran komposisi foto digital di dalam e-modul 
pembelajaran yang akan dibuat adalah materi yang dilaksanakan pada 
semester 2. E-modul yang akan dibuat diperuntukkan untuk kelas XI 
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jurusan multimedia dengan materi pengoperasian kamera digital. Dalam 
kompetensi pengoperasian kamera digital terdiri dari beberapa materi 
pembelajaran atau indikator yang harus dicapai yaitu tata cara 
pengoperasian kamera saku, pengoperasian kamera DSLR, fitur pada 
kamera digital, dan tekniknya. 
B. Hasil Penelitian yang Relevan 
Penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D) 
yang relevan dilakukan oleh Helna Satriawati pada tahun 2015 dengan 
judul “Pengembangan E-Modul Interaktif Sebagai Sumber Belajar 
Elektronika Dasar Kelas X SMKN 3 Yogyakarta”. Model pengembangan 
yang dilakukan dalam penelitian ini ada 2 yaitu model pengembangan 
pembelajaran ASSURE dan model pengembangan The Instructional 
Multimedia (the IMM) Development Model. Hasil dari penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa berdasarkan penilaian ahli media e-modul interaktif 
sebagai sumber belajar elektronika dasar kelas X layak digunakan dalam 
proses pembelajaran dengan dengan rerata skor 88,12 dari skor 
maksimal 120,00 dengan persebaran distribusi frekuensi 7,69%, 
mengatakan “Cukup Layak”, 76,92% “Layak”, dan 15,38% “Sangat 
Layak”. Kelayakan e-modul interaktif sebagai sumber belajar elektronika 
dasar berdasarkan tampilan teks, gambar, animasi, ilustrasi dan simulasi 
termasuk kategori layak dengan skor 23,35 dari skor maksimal 32,00. 
Rincian dari kelayakan tersebut adalah 11 siswa (36,67%) mengatakan 
“sangat layak”, 19 siswa (63,33%) mengatakakan “layak”. Pewarnaan 
termasuk kategori layak dengan rerata skor 8,27 dari skor maksimal 
12,00. Rincian dari kelayakan tersebut adalah 3 siswa (10,00%) 
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mengatakan “sangat layak”, 26 siswa (86,63%) mengatakan “layak”, 1 
siswa ( 3,33%) mengatakan “cukup layak”. 
Penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D) 
yang relevan dilakukan oleh Fety Dian Andriyani pada tahun 2016 dengan 
judul “Pengembangan Modul Mata Pelajaran Produktif Multimedia Paket 
Keahlian Multimedia Kelas X SMK Muhammadiyah Wonosari”. Model 
pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah model 
Sugiyono). Hasil dari penelitian pengembangan ini menghasilkan produk 
berupa Modul Mata Pelajaran Produktif Multimedia Paket Keahlian 
Multimedia Kelas X SMK Muhammadiyah Wonosari dengan Standar 
Kompetensi Membuat Animasi Digital 2 Dimensi Isi modul dibagi menjadi 
5 bagian, yaitu bagian awal, bagian pendahuluan, bagian pembelajaran, 
bagian evaluasi, serta bagian akhir. Hasil analisis menunjukkan bahwa 
modul pembelajaran dapat dikatakan baik dan berkualitas, serta secara 
keseluruhan sangat layak/sangat baik digunakan sebagai media 
pembelajaran. Evaluasi ahli materi memperoleh hasil kategori “sangat 
layak”, evaluasi ahli media memperoleh hasil dengan kategori “layak”, uji 
coba pemakaian memperoleh hasil kategori “layak”, serta keseluruhan 
dari evaluasi oleh ahli materi, ahli media, serta uji lapangan memperoleh 
hasil dengan kategori “layak/baik”. 
Penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D) 
yang relevan dilakukan oleh Ulfa Khoirunisa pada tahun 2016 dengan 
judul “Pengembangan E-Modul Materi CorelDrawX6  pada Mata Pelajaran 
Prakarya dan Kewirausahaan untuk Siswa Sekolah Menengah Atas Kelas 
X”. Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model 
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pengembangan ADDIE, yaitu Analysis (Analisi), Design 
(Disain/Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian yang telah 
dilakukan, menunjukkan bahwa: (1) modul pembelajaran dikembangkan 
menjadi sebuah E-modul (Modul Elektrik) Materi CorelDraw X6 pada Mata 
Pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan untuk Siswa SMA Kelas X, (2) E-
Modul telah memenuhi uji kelayakan sebagai bahan ajar untuk 
mendukung kegiatan belajar siswa dengan rata-rata skor seluruh aspek 
4,40 yang termasuk kategori sangat baikoleh ahli materi, dan rata-rata 
skor seluruh aspek 4,21 yang termasuk kategori sangat baik oleh ahli 
materi, dan rata-rata skor seluruh aspek 3,91 yang termasuk kategori baik 
menurut respon siswa sebagai pengguna modul pembelajaran. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Firda Husain 
pada tahun 2014 dengan judul Pengembangan Modul Dasar-dasar 
Teknik Digital pada Mata Pelajaran dasar-dasar teknik Digital (DDTD) 
Kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Metode yang 
digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and 
Development) dengan menggunakan model Four-D dari Thiagarajan dan 
Semmel yang dimodifikasi. Tahapan Four-D, yaitu Define, Design, 
Develop dan Disseminate. Tahapan Disseminate tidak dilakukan karena 
lingkup penelitian yang sempit. Hasil penelitian diketahui bahwa: penilaian 
tingkat kelayakan modul oleh ahli materi dan ahli media masing-masing 
memperoleh tingkat kelayakan 79,41%, (sangat layak) dan 80,83% 
(sangat layak). Sedangkan penilaian oleh dua guru mata pelajaran secara 
keseluruhan memperoleh 84,87%, (sangat layak). Respon peserta didik 
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terhadap tampilan modul sebesar 83,63% (sangat layak). Berdasar data 
tersebut dapat disimpulkan modul Dasar-Dasar Teknik Digital layak untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran di SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Fitria Susanti pada tahun 
2015 dengan judul Pengembangan E-Modul dengan Aplikasi Kvisoft 
Flipbook Maker pada Pokok Bahasan fluida Statis untuk Peserta Didik 
SMA/SMK Kelas X. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 
penelitian menurut Borg and Gall. Hasil penelitian yang dikembangkan 
berupa: 1) E-modul fisika dengan aplikasi Kvisoft Flipbook maker untuk 
peserta didik SMA/SMK kelas X pada materi fluida statis; 2) kualitas E-
modul fisika yang dikembangkan adalah sangat baik (SB) dengan skor 
ahli media 3,37, ahli materi 3,42, dan Guru Fisika 3,37; 3) Respon peserta 
didik pada uji coba terbatas adalah baik (B) dengan skor 3,23 dan pada 
uji coba luas Sangat baik (SB). 
C. Kerangka Pikir 
Perkembangan teknologi di lingkungan masyarakat dan 
pendidikan yang semakin berkembang membuat media komputer sangat 
dibutuhkan untuk memudahkan pekerjaan. E-modul pembelajaran 
merupakan bahan ajar yang digunakan dalam membantu kegiatan 
pembelajaran dalam bentuk soft file yang dioperasikan melalui komputer. 
E-modul pembelajaran interaktif memotivasi siswa untuk belajar lebih 
semangat, aktif dan mandiri. Proses pembelajaran pada mata pelajaran 
Komposisi Digital khususnya di SMK N 1 Godean masih terjadi secara 
searah. Siswa memerlukan bahan belajar yang dapat membantu siswa 
aktif dan mandiri dalam pembelajaran. Penggunaan E-modul ini diarahkan 
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kepada penyampaian materi yang sesuai dengan target waktu yang 
disediakan dan sesuai dengan kondisi peserta didik. 
Pengembangan E-modul pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Komposisi Digital terdapat beberapa tahapan. Tahapan yang 
dilakukan adalah sebagai berikut: 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimanakah tahapan pengembangan e-modul pada materi 
pengoperasian kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital 
untuk kelas XI SMK N 1 Godean? 
2. Bagaimanakah kelayakan e-modul pada materi pengoperasian 
kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital untuk kelas XI 
SMK N 1 Godean dari segi materi pembelajaran? 
37 
 
3. Bagaimanakah kelayakan e-modul pada materi pengoperasian 
kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital untuk kelas XI 
SMK N 1 Godean dari segi media? 
4. Bagaimanakah tanggapan pengguna terhadap e-modul pada materi 
pengoperasian kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital 
untuk kelas XI SMK N 1 Godean yang telah dikembangkan. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Metode 
penelitian yang berfungsi untuk membantu pelaksanaan kerja supaya 
lebih efektif dan efisien. Metode penelitian dan pengembangan (R&D) 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan rancangan 
produk baru, menguji keefektifan produk yang telah ada, serta 
mengembangkan dan menciptakan produk baru. Bila produk baru telah 
teruji, maka produk tersebut bila digunakan dalam pekerjaan maka 
pelaksanaan pekerjaan akan lebih mudah, lebih cepat, kuantitas dan 
kualitas produk hasil kerja akan meningkat.  
Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan modul elektronik 
pada materi pengoperasian kamera digital. Berdasarkan tujuan tersebut 
maka digunakan model pengembangan yang dikemukakan oleh Stephen 
M. Alessi & Stanley R. Trollip (2001) yang terdiri dari tiga tahapan yaitu: 
tahap perencanaan, tahap desain dan tahap pengembangan. 
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Gambar 6. Proses Pengembangan Multimedia dari Stephen M. Alessi dan 
Stanley R. Trollip (2001) 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan berdasarkan model pengembangan yang 
dikemukakan oleh Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip (2001) terdiri 
dari tiga tahapan yaitu: 
1. Planning (Perencanaan) 
Pada tahap perencanaan pengembang melakukan analisis karakteristik 
siswa dan mengumpulkan informasi melalui observasi yang terdiri atas: 
a. Kompetensi Dasar 
b. Tujuan Pengembangan 
c. Sumber Daya Pengembangan 
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2. Design (Desain) 
Tahap desain merupakan tahapan yang berhubungan dengan ide 
pengembangan konten awal, yaitu mendeskripsikan pendahuluan 
program, menyiapkan prototype, membuat desain tampilan, menyusun 
flowchart serta membuat storyboards.  
3. Development (Pengembangan) 
Tahap pengembangan merupakan implementasi dari tahapan 
desain. Dalam tahapan ini hal-hal yang dilakukan adalah menyiapkan 
materi, menyiapkan aplikasi pendukung pengembangan, pembuatan 
bahan audio dan video, penulisan code program, serta melakukan uji 
coba yang terdiri atas uji alpha dan uji beta, implementasi. 
C. Sumber Data/Subjek Penelitian 
Penelitian Research and Development ini dilaksanakan di, (1) 
Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY, untuk proses 
pengembangan (Development) produk program media dan materi, (2) 
SMKN 1 Godean sebagai tempat untuk implementasi (Research) produk  
program  E-modul  Interaktif  sebagai  sumber belajar mata pelajaran 
Komposisi Foto Digital pada situasi yang sebenarnya. 
Subjek yang digunakan dalam penelitian untuk uji coba meliputi, (1) 
siswa kelas XI program keahlian Multimedia untuk menggunakan e-modul 
interaktif sebagai sumber belajar mata pelajaran Komposisi Digital, (2) 
guru, untuk proses penggalian informasi dan identifikasi kebutuhan  
sistem  yang  diperlukan  dan  menilai  produk  program  e-modul 
interaktif sebagai sumber belajar pada mata pelajaran Komposisi Foto 
Digital. 
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D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
“Metode pengumpulan data merupakan langkah yang paling 
utama dalam suatu penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah 
mendapatkan data” (Sugiyono, 2016). Maka agar data yang diperoleh 
dalam penelitian ini merupakan data yang valid, yaitu data yang diperoleh 
merupakan gambaran sebenarnya dari kondisi yang ada, maka dalam 
penelitian ini digunakan teknik pengumpulan data. Teknik atau cara 
pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket dan 
dokumentasi, dengan tujuan untuk menentukan kelayakan e-modul yang 
telah dikembangkan. Angket digunakan untuk uji ahli media, uji ahli 
materi, uji guru pengampu dan uji coba produk (siswa), sedangkan teknik 
pengumpulan data dengan dokumentasi digunakan saat uji coba 
pemakaian produk yaitu e-modul pembelajaran. 
Jenis angket yang digunakan pada penelitian ini adalah angket 
tertutup. Dalam angket tertutup, pertanyaan yang disediakan sudah 
disertakan alternatif pilihan jawaban (option) yang tinggal dipilih oleh 
responden sehingga responden tidak bisa memberikan jawaban lain 
kecuali alternatif jawaban yang sudah disediakan. “Data atau informasi 
yang diperoleh dari angket ini berupa jenis data interval dengan skala 
pengkuran menggunakan Skala Likert dengan lima pilihan jawaban” 
(Nana Saodih, 2013) 
1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
Instrument untuk ahli materi disusun berdasarkan teori yang 
dikemukakan oleh Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip (2001: 414-
433) yang kemudian konsep tersebut disesuaikan berdasarkan kebutuhan 
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dalam penelitian. Instrument ini terdiri dari  aspek, yaitu: Kualitas materi 
dan kemanfaatan materi.  
Tabel 4. Kisi-kisi Instrument untuk Ahli Materi 
No. Aspek Indikator No. Butir 
1. Kualitas materi 
pembelajaran 
 Kesesuaian materi 
dengan standar 
kompetensi dan 
kompetensi dasar 
 Pengemasan 
materi 
 Soal latihan dan 
tugas 
 Kontekstual materi 
 Rangkuman materi 
 Kejelasan materi 
 Keruntutan materi 
 Tata bahasa 
 Daftar referensi 
 Glosarium  
1, 2 
 
 
 
3, 4 
5, 6 
 
7, 8 
9, 10 
11, 12, 13 
14 
15, 16, 17 
18 
19 
2. Kemanfaatan materi  Sesuai kebutuhan  
 Membantu dalam 
proses belajar 
 Mempermudah 
penguasaan materi 
20, 21 
22, 23 
 
24, 25 
 
 
 
2. Kisi-kisi Instrument untuk Ahli Media 
Instrumen untuk ahli media disusun berdasarkan teori yang 
dikemukakan oleh Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip (2001: 414-
433) yang kemudian konsep tersebut disesuaikan berdasarkan kebutuhan 
dalam penelitian. Instrument ini terdiri dari  aspek, yaitu: Desain layar, 
Navigasi dan Kemanfaatan.  
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No. Aspek Indikator No. Butir 
1. Desain layar  Komposisi warna 
terhadap latar 
belakang 
(background) 
1, 2 
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 Ketepatan 
pemilihan huruf 
 Ketepatan animasi 
dan grafik 
 Kesesuaian audio 
dan video 
 Kesesuaian Tata 
letak (lay out) 
3, 4 
 
5, 6 
 
7, 8 
 
9, 10 
2. Navigasi  Kemudahan 
pengoperasian 
 Kesesuaian alat 
bantu navigasi 
 Konsistensi 
10, 11 
 
12, 13 
 
14, 15 
3. Kemanfaatan  Interaktifitas media 
 Kesesuaian tujuan 
media 
(instruksional) 
 Keberfungsian 
media 
16, 17 
18, 19 
 
 
20 
 
 
3. Kisi-kisi Instrumen untuk Peserta Didik 
Instrument uji respon yang digunakan siswa berupa angket atau 
tanggapan atau penilaian yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-
modul pengoperasian kamera digital. Instrument tersebut dapat ditinjau 
dari beberapa aspek, yaitu: (1) materi, (2) media dan (3) implementasi. 
Dari hal tersebut instrument dapat mengukur apa yang ingin kita ukur 
seperti kelayakan e-modul pada materi pengoperasian kamera digital. 
Tabel 6. Kisi- kisi Instrumen Peserta Didik 
No. Aspek  Indikator  No. Butir 
1. Materi   Kemudahan 
memahami materi 
 Penggunaan 
bahasa 
 Kesesuaian materi 
dalam modul 
 Evaluasi dan soal 
latihan 
1 
 
2, 3 
4, 5, 6 
 
8, 9 
2. Media   Sampul (cover) 
 Ukuran dan jenis 
huruf dalam teks 
10, 11 
12, 13 
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 Gambar dan 
ilustrasi 
 Komposisi warna 
14, 15 
16, 17 
3. Implementasi   Kemudahan 
penggunaan  
 Kemenarikan e-
modul 
pembelajaran 
 Informasi dan 
pengetahuan 
 Referensi  
 Semangat dan 
motivasi belajar 
 Pembelajaran aktif 
dan mandiri 
18 
 
19 
 
 
20 
21 
22, 23 
 
24, 25 
 
E. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Validitas Instrumen 
Validitas instrumen menunjukkan bahwa hasil dari suatu pengukuran 
menggambarkan segi atau aspek yang diukur. Suatu instrumen dikatakan 
valid atau memiliki validitas bila instrumen tersebut benar-benar 
mengukur aspek atau segi yang akan diukur (Nana Saodih Sukmadinata, 
2013). Secara garis besar validitas instrumen dibedakan menjadi dua, 
yaitu validitas internal dan validitas eksternal. Validitas internal dibedakan 
menjadi validitas isi dan validitas konstruk, sedangkan validitas ekstenal 
dibedakan menjadi validitas kesejajaran dan validitas prediksi (Eko 
Widoyoko, 2014).  
Validitas pada penelitian ini menggunakan validitas konstruk yang 
mengacu pada pengukuran instrumen terhadap konsep pada suatu teori 
yang menjadi dasar penyusunan instrumen. Untuk menguji validitas 
konstruk dilakukan oleh ahli (expert judgement). Dalam penelitian ini yang 
bertindak sebagai ahli adalah dosen dan guru mata pelajaran Komposisi 
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Foto Digital. Dosen dan guru diminta pendapatnya tentang kuesioner 
yang telah disusun. Para ahli akan memberikan keputusan terkait 
instrument tersebut bahwa instrument tersebut tersebut sudah dapat 
digunakan tanpa perbaikan, dengan perbaikan atau instrument harus 
dibuat ulang. Jika sudah dilakukan perbaikan dan dinyatakan layak, maka 
instrumen tersebut dapat digunakan untuk uji lapangan dan mengetahui 
kelayakan e-modul pembelajaran. 
2. Reliabilitas Instrumen 
Uji reliabilitas menunjukkan sejauh mana instrument dapat memberikan 
hasil  pengukuran yang konsisten apabila pengukuran dilakukan 
berulang-ulang.  Pengukuran reliabilitas tersebut dilakukan dengan 
menggunakan r 
umus alpha ronbach, dengan rumus: 
 	
∑

 
 
 =  ∑
 − ∑  
Keterangan:  
		 =  Reliabilitas instrumen  
k    =  Banyaknya butir pertanyaan 
 =  Varians butir 
 = varians total 
X  = skor total 
N  = jumlah responden 
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Nilai reliabilitas alat pengumpulan data yang telah diuji menentukan 
tingkat reliabilitas alat pengumpul data tersebut. Kategori koefisien 
reliabilitas yang digunakan untuk mengetahui tingkat reliabilitas instrumen 
menurut Eko Putro Widoyoko (2014) disajikan pada tabel 7. 
Tabel 7. Kategori Koefisien Reliabilitas (Eko Putro Widoyoko, 2014) 
Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 
0,00 - 0,20 Kurang Reliabel 
> 0,20 - 0,40 Agak Reliabel 
>0,40 – 0,60 Cukup Reliabel 
>0,60 – 0,80 Reliabel 
>0,80 – 1,00 Sangat Reliabel 
 
F. Teknik Analisis Data 
“Teknik analisis data yang digunakan adalah skala Likert. Skala 
Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 
seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial” (Sugiyono, 
2011). Data akan dikonversikan menjadi nilai dengan 5 skala yaitu satu, 
dua, tiga, empat dan lima. Untuk mendapatkan besar presentase 
kelayakan media, secara sistematis digunakan persamaan rating scale 
seperti berikut ini. 
Presentase kelayakan = 
 !" #$% &!'( )* )!+!
 !" #$% *),!   100% … … … … … (1) 
(Sugiyono, 2011) 
“Pembagian kategori kelayakan didapat dari membagi rentang bilangan 
persentase sesuai skala Likert” ( Arikunto, 2013 ). Jika diharapkan kondisi 
dari hasil penelitian adalah 100%, maka nilai rentang tersebut akan dibagi 
menjadi 5 kategori kelayakan media dapat dilihat pada tabel 8. 
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Tabel 8. Skala Likert 
Kategori Skor 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
Tidak Setuju (TS) 2 
Cukup Setuju (CS) 3 
Setuju (S) 4 
Sangat Setuju (SS) 5 
(Sumber: Sugiyono, 2011) 
Tabel 9. Kategori Kelayakan 
Interval Persentase Kategori Kelayakan 
< 21% Sangat Tidak Layak 
21% - 40% Tidak Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 
(Sumber: Suharsimi Arikunto, 2013) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
48 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan 
1. Perencanaan (Planning) 
Pada tahap perencanaan dilakukan analisis kebutuhan sebagai berikut: 
a. Kompetensi Dasar 
Analisis kompetensi dasar dilaksanakan dengan meninjau silabus dan 
merumuskan tujuan pencapaian pembelajaran yang akan digunakan. 
Berikut adalah kompetensi dasar dari mata pelajaran komposisi foto 
digital kelas XI SMK. 
1) Memahami prosedur pengoperasian kamera digital 
2) Menyajikan hasil analisis pengamatan terhadap tombol-tombol dan 
pengaturan kamera digital 
Berdasarkan kompetensi dasar yang ada, tujuan pencapaiannya adalah 
sebagai berikut: 
1) Siswa mampu mengoperasikan kamera digital berdasarkan prosedur 
yang ada 
2) Siswa mampu menganalisis fungsi dan kegunaan tombol-tombol pada 
kamera digital serta memahami pengaturan pada kamera digital 
b. Tujuan Pengembangan 
Analisis tujuan pengembangan dilakukan melalui observasi 
sehingga diperoleh tujuan pengembangan e-modul pembelajaran yang 
mampu memuat: 
1) Animasi yang membantu siswa memahami materi pengoperasian kamera 
digital 
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2) Materi dengan tampilan yang menarik yang disertasi dengan gambar 
3) Tutorial yang membantu siswa untuk memahami materi pengoperasian 
kamera digital 
4) Latihan soal yang mencakup materi tentang pengoperasian kamera digital 
c. Sumber Daya Pengembangan 
Analisis sumber daya pengembangan dilihat dari kebutuhan 
aplikasi bagi pengembang untuk membuat e-modul pembelajaran yaitu 
sebagai berikut: 
1) Adobe Flash CS6 
Aplikasi Adobe Flash CS6 digunakan untuk mengembangkan e-
modul pembelajaran pada materi pengoperasian kamera digital kelas XI 
SMK. Fitur-fitur pada aplikasi ini selain dapat digunakan untuk membuat 
animasi juga dapat digunakan untuk memasukkan gambar, suara, 
maupun file lain dengan ekstensi .swf. Selain itu e-modul pembelajaran 
hasil dari pengembangan dapat dipublish dalam format .swf ataupun.exe. 
2) Adobe Premierre 
Aplikasi Adobe Premierre digunakan dalam pengeditan video 
tutorial tentang pengoperasian kamera digital. 
3) CorelDraw X7 
Aplikasi CorelDraw X7 dalam pengembangan e-modul 
pembelajaran digunakan untuk membuat desain tampilan seperti desain 
tombol, desain layar dan komponen lain yang mendukung kemenarikan 
tampilan pada e-modul. 
Sedangkan kebutuhan perangkat lunak yang dibutuhkan user untuk 
menjalankan e-modul pembelajaran ini adalah: 
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1) Minimal menggunakan Sistem Operasi Windows XP 
2) RAM minimal 512 
3) Processor Intel Pentium IV atau yang lebih tinggi 
2. Desain (Design) 
a) Pada tahap desain yang dilakukan pertama adalah membuat diagram 
media pembelajaran.  
b) Setelah diagram media pembelajaran dibuat, langkah selanjutnya adalah 
membuat desain storyboard. Bagian pertama adalah bagian halaman 
awal yang terdiri dari judul e-modul pembelajaran. Desain halaman awal 
disajikan pada gambar 7.  
 
Gambar 7. Desain Halam Awal E-Modul 
Setelah menekan tombol “Next” di pojok kanan bawah maka program 
akan masuk ke halaman home. Desain halaman home disajikan pada 
gambar 8 . 
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Gambar 8. Desain Halaman Home 
Pada halaman home terdapat menu-menu yang dapat dipilih 
olehpengguna dengan cara meng-klik pada tombol menu yang diinginkan. 
Menu-menu tersebut adalah menu pendahuluan, daftar isi, glosarium, 
peta informasi modul, kegiatan belajar, daftar pustaka dan profil. Menu 
pendahuluan apabila pengguna ingin mengetahui kompetensi dasar, 
deskripsi e-modul, waktu penggunaan, petunjuk penggunaan dan tujuan 
akhir. Menu daftar isi mencakup daftar bab dan sub-bab yang ada pada 
e-modul pembelajaran. Menu glosarium memudahkan pengguna untuk 
menemukan arti dari istilah-istilah yang sulit dipahami. Menu peta 
informasi modul membantu pengguna untuk mengetahui ruang lingkup 
materi secara garis besar. Menu kegiatan belajar berisi tentang uraian 
penjelasan materi pembelajaran dan video tutorial yang dapat 
mempermudah siswa dalam memahami materi serta soal latihan dan 
pembahasan. Menu daftar pustaka berisi daftar referensi dalam 
menyusun e-modul pembelajaran pengoperasian kamera digital. 
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Gambar 9. Desain Halaman Pendahuluan 
Pada menu pendahuluan berisi tombol menu kompetensi dasar, deskripsi 
e-modul, waktu penggunaan, petunjuk penggunaan dan tujuan akhir. 
Setiap tombol pada menu pendahuluan dapat diklik yang nantinya akan 
mengarah ke halaman yang diinginkan oleh pengguna.  
 
Gambar 10. Desain Halaman Kompetensi Dasar 
Gambar diatas adalah desain untuk halaman kompetensi dasar yang 
berisi tentang kompetensi-kompetensi apa saja yang harus dimiliki siswa 
pada materi pengoperasian kamera digital mata pelajaran komposisi foto 
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digital. Terdapat tombol “HOME”  pada bagian pojok kiri atas dan tombol 
“Next”  yang berada di pojok kanan bawah. 
 
Gambar 11. Desain Daftar Isi 
Desain halaman pada menu daftar isi adalah seperti pada gambar di atas. 
Menu daftar isi ini berisi tentang daftar isian yang asda pada e-modul 
pembelajaran pengoperasian kamera digital. Terdapat tombol “HOME”  
pada bagian pojok kiri atas dan tombol “Next”  yang berada di pojok 
kanan bawah. 
 
Gambar 12. Desain Menu Glosarium 
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Desain halaman menu glosarium hampir sama dengan desain halaman 
menu daftar isi. Pada menu glosarium berisi tentang penjelasan terhadap 
istilah-istilah yang sulit dimengerti oleh pengguna. Terdapat tombol 
“HOME”  pada bagian pojok kiri atas dan tombol “Next”  yang berada di 
pojok kanan bawah. 
 
Gambar 13. Desain Peta Informasi Modul 
Pada halaman menu peta informasi modul berisi cakupan materi dan 
penjelasan singkat untuk materi pada e-modul. Setiap judul materi 
merupakan sebuah tombol yang dapat diklik yang akan menampilkan 
uraian singkat tentang materi tersebut. Terdapat tombol “HOME”  pada 
bagian pojok kiri atas dan tombol “Next”  yang berada di pojok kanan 
bawah. 
 
Gambar 14. Desain Halaman Kegiatan Belajar 
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Desain menu halaman kegiatan belajar menyajikan dua tombol menu 
yaitu tombol materi belajar dan video tutorial. Apabila tombol menu 
belajar di klik maka akan masuk ke halaman materi belajar yang berisi 
tentang uraian materi pembelajaran pengoperasian kamera digital dan 
soal-soal latihan. Sedangkan tombol video tutorial mengarah ke halaman 
video tutorial yang berisi video tutorial tentang pengoperasian kamera 
digital. Tombol “Back” di pojok kiri bawah untuk kembali ke halaman 
sebelumnya. 
 
Gambar 15. Desain Halaman Materi Belajar 
Desain halaman menu materi belajar hampir sama dengan menu 
halaman kegiatan belajar, terdapat dua tombol yaitu tombol 
pengoperasian kamera saku dan tombol pengoperasian kamera DSLR. 
Terdapat tombol “Back” di pojok kiri bawah untuk kembali ke halaman 
sebelumnya yaitu kegiatan belajar. 
 
Gambar 16. Desain Halaman Materi 
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Desain menu halaman pengoperasian kamera saku berisi uraian materi 
pembelajaran tentang pengoperasian kamera saku, begitu pula dengan 
menu halaman pengoperasian kamera DSLR berisi uraian materi tentang 
pengoperasian kamera DSLR. Terdapat tombol “Back”untuk kembali ke 
halaman sebelumnya dan tombol “Next”untuk menuju halaman 
selanjutnya. 
 
Gambar 17. Desain Halaman Video Tutorial 
Desain halaman menu video tutorial terdapat tiga tombol yang dapat diklik 
yaitu tombol video 1, tombol video 2 dan tombol video 3. Terdapat tombol 
“Back”untuk kembali ke halaman sebelumnya dan tombol “Next”untuk 
menuju halaman selanjutnya. 
 
Gambar 18. Desain Halaman Daftar Pustaka 
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Desain halaman menu daftar pustaka berisi tentang daftar referensi yang 
digunakan dalam penyusunan materi pada e-modul pengoperasian 
kamera digital. Tombol “Next”  di pojok kanan bawah untuk menuju 
halaman selanjutnya. 
 
Gambar 19. Desain Halaman Menu Profil 
Desain halaman menu profil berisi tentang informasi pengembang di 
sebelah kiri dan informasi dosen pembimbing di sebelah kanan. 
3. Pengembangan (Development) 
Setelah melakukan tahap desain maka tahap selanjutnya adalah 
melakukan tahap pengembangan terhadap e-modul. Pada tahap 
pengembangan dilakukan pembuatan unsur-unsur multimedia dimulai 
dari pembuatan desain menggunakan aplikasi desain grafis, pembuatan 
video tutorial dan penyusunan soal latihan. 
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Gambar 20. Video tutorial Pengoperasian Kamera DSLR 
 
Gambar 21. Video tutorial Teknik Pengambilan Gambar 
Selanjutnya pengembangan dilakukan dengan membuat program 
menggunakan Adobe Flash CS 6 Actionscript 2. Halaman utama pada e-
modul adalah sebagai berikut: 
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Gambar 22. Halaman Utama E-Modul 
Halaman utama pada e-modul berisi tentang judul, mata pelajaran, 
tempat penelitian, animasi bukaan kamera dan tombol “Next”. Apabila 
tombol “Next” di klik maka akan masuk ke halaman selanjutnya yaitu 
halaman “Home”. 
 
Gambar 23. Menu Materi 
Halaman menu materi belajar berisi uraian penjelasan materi tentang 
pengoperasian kamera baik kamera saku maupun kamera digital. Selain 
uraian materi terdapat pula animasi-animasi tentang pengoperasian 
kamera digital untuk mempermudah pemahaman penggunanya. Pada 
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halaman ini terdapat tombol “Next” untuk menuju halaman selanjutnya 
dan tombol “Back” untuk menuju halaman sebelumnya. Tombol “Home” 
untuk menuju halaman home. 
 
Gambar 24. Menu Evaluasi 
E-modul pengoperasian kamera digital menyediakan menu evaluasi yang 
didalamnya terdapat soal-soal pilihan ganda dan essay. Pada halaman 
evaluasi siswa diharuskan mengisi identitas nama terlebih dahulu yang 
selanjutnya soal-soal baru bisa dikerjakan setelah pengisian identitas. 
 
Gambar 25. Halaman Soal Evaluasi 
Pada halaman soal terdapat beberapa soal pilihan ganda secara acak, 
sehingga nantinya setiap siswa mendapatkan soal-soal yang sama 
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namun dengan nomor soal yang bertujuan untuk  meminimalisir 
kemungkinan kerjasama antar siswa. 
4. Pengujian 
Pengujian dilaksanakan melalui tahap Alpha Testing dan Beta 
Testing, White-box testing, dan Black-box Testing.  Black-box testing 
dilakukan dengan melakukan uji fungsi modul dan uji fungsi navigasi 
terhadap e-modul dengan tujuan untuk melihat apakah fungsi-fungsi pada 
e-modul pembelajaran sudah berjalan dengan baik atau belum. Jika 
masih ada kekurangan, maka dilakukan perbaikan sehingga fungsi-fungsi 
dapat berjalan dengan baik, sedangkan white-box testing dilakukan 
pengujian jalur logis pada program e-modul. Alpha testing dilakukan 
pengujian oleh ahli pada bidangnya masing-masing yaitu ahli media dan 
ahli materi. E-modul pembelajaran ini divalidasi oleh dua orang ahli media 
dan dua orang ahli materi. Pada pengujian Beta Testing dilaksanakan 
pada responden dengan jumlah 31 responden.  
B. Hasil Pengujian 
1. White-box Testing 
Pada tahap white-box testing dilakukan pengujian terhadap jalur logis 
terhadap komponen perangkat lunak. Langkah pertama adalah 
membuat flowgraph berdasarkan flowchart yang sudah dibuat. Hasil 
pengujian white-box testing sebagai berikut: 
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Gambar 26. Flowchart E-modul Pembelajaran 
Berdasarkan flowchart di atas maka flowgraph dari komponen e-
modul pembelajaran seperti pada Gambar 27. 
 
Gambar 27. Flowgraph E-modul Pembelajaran 
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Berdasarkan flowgraph di atas diketahui: 
E = 19 
N = 13 
Ditanya = V(G) ? 
Jawab = V(G) = E – N + 2 
V(G) = 19 – 13 + 2 
V(G) = 8 
Independent Path   
P1 = 1 23111213 
P2 = 1234111213 
P3 = 12345111213 
P4 = 123456111213 
P5 = 1234567111213 
P6 = 12345678111213 
P7 = 123456789111213 
P8 = 12345678910111213 
Berdasarkan independent path dapat dilihat bahwa node awal dan 
node akhir pada komponen program sudah terhubung dan semua 
edge sudah dilalui. 
2. Black-box Testing 
Tahap ini dilakukan modul dan uji fungsi navigasi yang ada pada e-modul 
dengan menjalankan e-modul pembelajaran dan mengecek fungsi-fungsi 
yang berjalan. Hasil uji komponen modul dan uji fungsi navigasi disajikan 
pada tabel berikut. 
 
64 
 
Hasil Uji Fungsi Navigasi 
Tabel 10. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Awal 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil 
Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. Tombol “Next”   Menuju halaman Home √   
 2. 
 Tombol 
“Maximize”   Memaksimalkan tampilan layar √   
 
Berdasarkan tabel berikut, pada halaman awal e-modul pembelajaran terdapat 
dua tombol navigasi yaitu tombol “Next” dan tombol “Maximize” yang sudah 
sesuai dengan fungsi yang dirancang.  
Tabel 11. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Home 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. Tombol “Pendahuluan”  
 Menuju halaman 
pendahuluan √   
 2.  Tombol “Daftar Isi”  
 Menuju halaman daftar 
isi √   
 3.  Tombol “Glosarium”  
 Menuju halaman 
glosarium √   
 4. 
 Tombol “Peta Informasi 
Modul”  
 Menuju halaman Peta 
Informasi Modul √   
 5. 
 Tombol “Kegiatan 
Belajar”  
 Menuju 
halamanKegiatan Belajar √   
 6.  Tombol “Daftar Pustaka”  
 Menuju halaman Daftar 
Pustaka √   
 7.  Tombol “Profil”   Menuju halaman Profil √   
8. Tombol “Sound Off” 
Mengheningkan 
backsound √  
 
Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman home 
bahwa tombol-tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai dengan 
fungsi yang dirancang yaitu tombol pendahuluan, daftar isi, glosarium, peta 
informasi modul, kegiatan belajar, daftar pustaka, profil dan tombol sound off. 
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Tabel 12. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Pendahuluan 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. 
Tombol “Kompetensi 
Dasar”  
 Menuju halaman 
Kompetensi Dasar √   
 2. 
 Tombol “Deskripsi E-
Modul”  
 Menuju halaman 
Deskripsi E-Modul √   
 3. 
 Tombol “Waktu 
Penggunaan”  
 Menuju halaman Waktu 
Penggunaan √   
 4. 
 Tombol “Petunjuk 
Penggunaan”  
 Menuju halaman 
Petunjuk Penggunaan √   
 5.  Tombol “Tujuan Akhir”  
 Menuju halaman Tujuan 
Akhir √   
 6.  Tombol “Home”  
 Kembali ke halaman 
Home √   
 
Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman 
pendahuluan bahwa tombol-tombol navigasi pada halaman tersebut sudah 
sesuai dengan fungsi yang dirancang yaitu tombol kompetensi dasar, deskripsi e-
modul, waktu penggunaan, petunjuk penggunaan, tujuan akhir dan tombol home. 
Tabel 13. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Daftar Isi 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
1.   Tombol “Home”  
 Kembali ke halaman 
Home √   
 
Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman daftar isi 
bahwa tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai dengan fungsi yang 
dirancang yaitu tombol home. 
Tabel 14. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Glosarium 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. Tombol “Next”  
 Menuju halaman 
selanjutnya √   
 2.  Tombol “Back”  
 Kembali ke halaman 
sebelumnya √   
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Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman 
glosarium bahwa tombol-tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai 
dengan fungsi yang dirancang yaitu tombol next dan tombol back. 
Tabel 15. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Peta Informasi Modul 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. Tombol “Home”  
 Kembali ke halaman 
home √   
 2. Tombol “Sound Off”  
 Mengheningkan 
backsound √   
 
Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman peta 
informasi modul bahwa tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai 
dengan fungsi yang dirancang yaitu tombol home dan tombol sound off. 
Tabel 16. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Kegiatan Belajar 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. Tombol “Materi Belajar”  
 Menuju halaman Materi 
Belajar √   
 2. Tombol “Video Tutorial”  
 Menuju halaman Video 
Tutorial √   
 
Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman kegiatan 
belajar bahwa tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai dengan 
fungsi yang dirancang yaitu tombol materi belajar dan tombol video tutorial. 
Tabel 17. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Materi Belajar 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. 
Tombol “Pengoperasian 
Kamera Saku”  
 Menuju halaman 
Pengoperasian Kamera 
Saku √   
 2. 
Tombol “Pengoperasian 
Kamera DSLR”  
 Menuju halaman 
Pengoperasian Kamera 
DSLR √   
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Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman materi 
belajar bahwa tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai dengan 
fungsi yang dirancang yaitu tombol pengoperasian kamera saku dan tombol 
pengoperasian kamera DSLR. 
Tabel 18. Tabel Hasil Uji Fungsi Navigasi Halaman Video Tutorial 
No Navigasi Fungsi yang Dirancang 
Hasil Pengujian 
Sesuai Tidak 
 1. 
Tombol “Video 
Pengoperasian Kamera 
Saku”  
  Menuju halaman Video 
Pengoperasian Kamera 
Saku √   
 2. 
 Tombol “Video Fitur 
Kamera Digital”  
  Menuju halaman Video 
Fitur Kamera Digital √   
 3. 
 Tombol “Video Teknik 
Pengambilan Gambar”  
  Menuju halaman Video 
Teknik Pengambilan 
Gambar √   
4. Tombol “ Next” 
Menuju halaman 
selanjutnya √  
 
5. Tombol “Back” 
Kembali ke halaman 
sebelumnya √  
6. Tombol “Close” Keluar dari e-modul √  
 
Berdasarkan tabel di atas hasil pengujian fungsi navigasi pada halaman video 
tutorial bahwa tombol navigasi pada halaman tersebut sudah sesuai dengan 
fungsi yang dirancang yaitu tombol video pengoperasian kamera saku, tombol 
video fitur kamera digital, tombol video teknik pengambilan gambar, tombol next, 
tombol back dan tombol close. 
Hasil Uji Komponen Modul  
Tabel 19. Hasil Uji Komponen Modul  
No Modul Hasil yang diharapkan Hasil 
pengujian 
1 Halaman Awal Masuk ke halaman home OK 
2 Halaman Home Masuk ke halaman home OK 
3 Halaman Pendahuluan Menampilkan halaman OK 
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pendahuluan 
4 Halaman Daftar Isi Menampilkan halaman 
daftar isi 
OK 
5 Halaman Glosarium Menampilkan halaman 
glosarium 
OK 
6 Halaman Peta Informasi 
Modul 
Menampilkan halaman 
peta informasi modul 
OK 
7 Halaman Kegiatan 
Belajar 
Menampilkan halaman 
kegiatan belajar 
OK 
8 Halaman Materi Belajar Menampilkan materi 
belajar 
OK 
9 Halaman Video Tutorial Menampilkan video 
tutorial 
OK 
10 Halaman Kuis Masuk ke halaman 
kuis/soal 
OK 
11 Halaman Hasil Evaluasi Menampilkan hasil 
evaluasi berupa skor nilai 
OK 
12 Halaman Daftar Pustaka Menampilkan halaman 
daftar pustaka 
OK 
13 Halaman Profil Menampilkan halaman 
profil 
OK 
 
Berdasarkan tabel uji modul pada komponen e-modul pembelajaran di atas maka 
fungsi-fungsi setiap unit pada e-modul sudah berjalan dengan baik yaitu e-modul 
berhasil memberikan keluaran seperti rancangan yang diharapkan. 
3. Alpha Testing 
1) Ahli Media 
Validasi dilakukan oleh ahli media yang terdiri dari dua orang yaitu dosen 
Jurusan Pendidikan Teknik Informatika Universitas Negeri Yogyakarta 
dan guru mata pelajaran Komposisi Foto Digital SMK N 1 Godean. Hasil 
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validasi berupa angket penilaian yang diisi oleh ahli media dengan skala 
1-5 serta memberikan saran  perbaikan. 
Berikut beberapa hal tentang hasil validasi beserta saran oleh ahli media: 
a) Tambahkan kontrol tombol volume (scrol bar) 
b) Kontraskan antar teks dan background 
c) Tambahkan navigasi untuk pop up 
d) Tayangan peta konsep cut to 
e) Tambahkan lebih banyak ilustrasi 
f) Kuis lebih dikembangakn lagi 
g) Ada beberapa menu yang tidak bisa jalan, mohon di cek kembali 
h) Ada bagian ending media pembelajaran yang kosong 
Setelah saran dan masukan digunakan untuk memperbaiki e-modul 
pembelajaran, selanjutnya data angket berupa skor dari ahli media 
dikonversikan dengan skala 1-5. Hasil rata-rata jumlah skor angket 
disajikan dalam bentuk diagram untuk setiap aspeknya, presentase 
perolehan nilai setiap aspek dari nilai maksimal dapat disajikan seperti 
pada gambar berikut: 
 
Gambar 26. Diagram Presentase Aspek Desain Layar 
80%
20%
Aspek Desain Layar
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Presentasedata hasil penilaian terhadap ahli media mengenai aspek 
desain layar pada e-modul pembelajaran sebesar 80% yang berarti “ 
Layak” untuk digunakan. 
 
Gambar 27. Diagram Presentase Aspek Navigasi 
Presentase data hasil penilaian untuk aspek navigasi terhadap e-
modul pembelajaran adalah sebesar 86% yang artinya “Sangat 
Layak” untuk digunakan. 
 
Gambar 28. Diagram Presentase Aspek Kemanfaatan 
Presentase data hasil penilaian untuk aspek kemanfaatan terhadap e-
modul pembelajaran adalah sebesar 80% yang artinya “Layak” untuk 
digunakan. 
86%
14%
Aspek Navigasi
80%
20%
Aspek Kemanfaatan
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Berdasarkan hasil perolehan data dari ke tiga aspek yaitu aspek 
desain layar sebesar 80%, aspek navigasi sebesar 86% dan aspek 
kemanfaatan sebesar 80% maka rerata presentase penilaian oleh ahli 
media sebesar 82% yang artinya e-modul pemebelajaran “Sangat 
Layak” untuk digunakan. 
2) Ahli materi 
Vlidasi dilakukan oleh ahli materi yang terdiri dari dua orang yaitu 
dosen program studi pendidikan teknik informatika dan guru mata 
pelajaran komposisi foto digital di SMK N 1 Godean. Hasil uji validasi 
berupa angket penilaian dari ahli materi dengan meninjau cakupan materi 
yang disajikan. Penilaian dilakukan dengan mengisi angket dengan skala 
1-5 dan memberikan saran serta perbaikan. 
Hasil validasi dari ahli materi berupa saran dan hal-hal yang perlu direvisi 
sebagai berikut: 
a) Cakupan materi kurang luas, perlu ditambah lagi cakupan materinya 
b) Perlu ditambah lagi soal praktik/tugas praktikum 
c) Rangkuman materi kurang runtut 
Setelah saran dan masukan digunakan untuk memperbaiki e-modul 
pembelajaran, selanjutnya angket data angket berupa skor dari ahli materi 
dikonversikan dengan skala 1-5. Hasil rata-rata jumlah disajikan dalam 
bentuk diagram, presentase perolehan nilai dari nilai maksimal menjadi 
seperti pada gambar berikut. 
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Gambar 29. Diagram Presentase Aspek Kualitas Materi 
Presentase data hasil penilaian oleh ahli materi mengenai aspek 
kualitas materi terhadap e-modul pembelajaran sebesar 87% yang 
berarti “ Sangat Layak” untuk digunakan. 
 
Gambar 30. Diagram Presentase Aspek Kemanfaatan 
Presentase data hasil penilaian oleh ahli materi mengenai aspek 
kemanfaatan materi terhadap e-modul pembelajaran sebesar 80% 
yang berarti “Layak” untuk digunakan. 
Berdasarkan hasil perolehan data dari ke dua aspek yaitu aspek 
kualitas materi sebesar 87% dan aspek kemanfaatan sebesar 80% 
87%
13%
Aspek Kualitas Materi
80%
20%
Aspek Kemanfaatan
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maka rerata presentase penilaian oleh ahli materi terhadap e-modul 
pembelajaran sebesar 84% yang artinya e-modul pemebelajaran 
“Sangat Layak” untuk digunakan. 
4. Beta Testing  
Setelah melakukan Alpha Testing, pengembang melakukan revisi e-
modul pembelajaran sesuai dengan saran yang diberikan oleh para ahli. 
Setelah selesai melakukan revisi e-modul pembelajaran, selanjutnya 
dilakukan Beta Testing. Beta Testing dilakukan oleh responden yang 
terdiri dari 31 orang siswa kelas XI jurusan multimedia di SMK N 1 
Godean. Hasil uji kepada responden ini berupa penilaian angket dan 
saran masukan terhadap e-modul pembelajaran yang ditunjukkan melalui 
diagram presentase pada gambar berikut. 
 
Gambar 31. Diagram Presentase pada Aspek Materi 
Gambar di atas menunjukkan data hasil penilaian siswa terhadap 
materi e-modul pembelajaran. Berdasarkan data tersebut 
menunjukkan presentase penilaian siswa pada aspek materi sebesar 
84% yang artinya materi pada e-modul Sangat Layak digunakan. 
Aspek 
Penilaian 
Materi
84%
Lain-lain
16%
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Gambar 32. Diagram Presentase pada Aspek Media 
Presentase data hasil penilaian oleh siswa mengenai aspek media 
terhadap e-modul pembelajaran sebesar 85% yang berarti “ Sangat 
Layak” untuk digunakan. 
 
Gambar 33. Diagram Presentase pada Aspek Implementasi 
Presentase data hasil penilaian oleh siswa mengenai aspek 
implementasi terhadap e-modul pembelajaran sebesar 81% yang 
berarti “Layak” untuk digunakan. 
Aspek 
Penilaian 
Media
85%
Lain-lain
15%
Aspek 
Penilaian 
Implementa
si
81%
Lain-lain
19%
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Berdasarkan hasil perolehan data dari ke tiga aspek yaitu aspek 
penilaian materi sebesar 84%, aspek penilaian media sebesar 85% 
dan aspek implementasi sebesar 81%, maka rerata presentase 
penilaian oleh siswa terhadap e-modul pembelajaran sebesar 83% 
dengan skor rata-rata sebesar 4,17 dan termasuk kategori “Sangat 
Layak” untuk digunakan. 
Berdasarkan uji responden juga didapat saran dari siswa antara lain: 
a. Video tutorial dibuat lebih menarik lagi 
b. E-modul dibuat lebih banyak warna agar lebih menarik 
c. Kalau bisa cari gambar yang lebih sesuai dengan warna latar 
d. Bagian home dibuat lebih simpel agar mudah dipahami 
C. Kajian Produk 
E-modul pembelajaran Pengoperasian Kamera Digital memiliki beberapa 
keunggulan dan keterbatasan. Keunggulan dari e-modul pembelajaran 
adalah sebagai berikut: 
1. E-modul pembelajaran Pengoperasian Kamera Digital ini 
menggunakan format SWF yang mudah untuk dioperasikan. 
2. Terdapat video tutorial pada kegiatan belajar sehingga mendukung 
kegiatan praktik siswa, video tutorial juga dapat mempermudah 
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 
3. E-modul pembelajaran ini menyediakan evaluasi pada setiap bab guna 
mengukur pemahaman materi pembelajaran, evaluasi yang disediakan 
berupa soal-soal pilihan ganda secara acak sehingga setiap siswa 
nantinya mendapatkan soal yang sama namun dengan nomor soal yang 
berbeda. 
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4. Terdapat rangkuman materi pada setiap bab agar siswa lebih memahami 
materi yang telah dipelajari sebelumnya. 
5. Adanya glosarium untuk membantu siswa memahami kata-kata sulit pada 
materi pembelajaran. 
6. Media pembelajaran dapat dijalankan secara portable pada berbagai 
sistem operasi populer seperti Windows, Linux, atau Mac. 
D. Pembahasan 
Tahap pengembangan e-modul pembelajaran pengoperasian 
kamera digital untuk kelas XI SMK adalah perencanaan, desain, 
pengembangan dan pengujian. Tahap perencanaan dilakukan melalui 
observasi dengan memperoleh data kompetensi dasar, tujuan 
pengembangan dan kebutuhan sumber daya. Selanjutnya adalah tahap 
desain yang dilakukan dengan membuat flowchart dan storyboard. 
Kemudian dari tahap desain lanjut ke tahap pengembangan 
menggunakan aplikasi-aplikasi pendukung seperti coreldraw, adobe 
photoshop, adobe premierre dan visio. Setelah komponen-komponen 
penyusun selesai dibuat,disatukan menjadi e-modul pembelajaran. Tahap 
yang selanjutnya adalah pengujian. 
Pada tahap pengujian didapat fungsi-fungsi navigasi pada Alpha 
Testing berjalan sesuai dengan fungsinya dan dari segi ahli media dan 
ahli materi mendapatkan hasil sebagai berikut: 
1. Ahli Media 
Dari dua ahli media didapatkan skor rata-rata untuk tiap butir soal adalah 
8,15 dari skor maksimal adalah 10 dan presentase peraspek adalah 82% 
sehingga e-modul pembelajaran memperoleh kategori Sangat Layak. 
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Untuk kategori tiap aspek, diperoleh kategori layak untuk aspek desain 
layar dengan rata-rata penilaian 8 dan presentase 80%, sangat layak 
untuk aspek navigasi dengan rata-rata penilaian 8,6 dan presentase 86%, 
sedangkan aspek kemanfaatan memperoleh kategori layak dengan 
penilaian rata-rata 8 dan presentase 80%. 
2. Ahli Materi 
Dari ahli materi didapatkan nilai rata-rata keseluruhan adalah 8,56 
dengan presentase 84% sehingga e-modul pembelajaran memperoleh 
kategori Sangat Layak digunakan. Untuk kategori tiap aspek, diperoleh 
kategori sangat layak pada aspek kualitas materi dengan nilai rata-rata 
8,73 dan presentase penilaian 87%. Sedangkan untuk aspek 
kemanfaatan mendapatkan kategori layak dengan nilai rata-rata 8 dan 
presentase penilaian 80%. 
Pengujian beta- testing dilakukan kepada responden siswa kelas 
XI Jurusan Multimedia SMK N 1 Godean sebanyak 31 siswa dan 
mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan 104,23, nilai rata-rata per butir 
soal 4,17 dan presentase penilaian sebesar 83% sehingga e-modul 
pembelajaran mendapatkan kategori Sangat Layak untuk digunakan.  
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Hasil penelitian pengembangan e-modul pada materi pengoperasian 
kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital kelas XI SMK N 1 
Godean dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Pengembangan e-modul pada materi pengoperasian kamera digital mata 
pelajaran komposisi foto digital dikembangkan sesuai dengan standar 
kompetensi yang terdapat pada SMK N 1 Godean. E-modul pembelajaran 
berisi tentang standar kompetensi, tujuan pembelajaran, uraian materi 
yang dilengkapi dengan video tutorial dan soal-soal latihan. Keunggulan 
e-modul pembelajaran ini adalah adanya soal latihan secara acak 
sehingga setiap siswa mendapatkan soal yang berbeda-beda untuk 
mengukur pemahaman dalam proses belajar. 
2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul pembelajaran 
pengoperasian kamera digital mata pelajaran komposisi foto digital kelas 
XI SMK N 1 Godean yang dikembangkan Sangat Layak untuk digunakan 
sebagai bahan ajar untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah. 
Analisis data yang didapatkan berdasarkan pengujian alpha dengan rata-
rata skor seluruh aspek 4,08 yang termasuk kategori sangat layak oleh 
ahli media dan rata-rata skor seluruh aspek 4,28 yang termasuk kategori 
sangat layak oleh ahli materi sedangkan hasil pengujian beta didapatkan 
skor rata-rata dari seluruh aspek 4,01 yang termasuk kategori sangat 
layak berdasarkan respon siswa sebagai pengguna e-modul 
pembelajaran. 
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B. Keterbatasan Media 
Adapun keterbatasan dalam media ini meliputi: 
1. Pengembangan e-modul hanya mencakup materi tentang Pengoperasian 
Kamera Digital. 
2. Penelitian pengembangan produk ini masih ditekankan pada pengujian 
kelayakan e-modul pembelajaran yang dikembangkan. 
3. E-modul pembelajaran hanya bisa diakses melalui laptop/PC. 
C. Saran 
Beberapa saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian antara 
lain: 
1. E-modul pembelajaran yang  dikembangkan diharapkan dapat digunakan 
dan diterapkan di sekolah-sekolah yang memiliki karakteristik yang sama 
dengan sekolah yang menjadi tempat penelitian pengembang. 
2. Penelitian yang dilakukan belum sampai pada tahap pengukuran hasil 
belajar siswa secara keseluruhan. Sehingga terbuka kesempatan bagi 
para peneliti lain untuk mengkaji lebih lanjut pengukuran hasil belajar 
siswa secara keseluhan dengan menggunakan e-modul pembelaran ini. 
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